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Descrierea Modulului

Acest modul introduce conceptele de baza ale Inteligentei Artificiale, pornind de la
discutarea aplicatiilor reale ale tehnologiei bazate pe IA si prezentarea diferitelor domenii

legate de IA (informatica, statistica, filosofie etc.).

Modulul va explora societatea inteligentei artificiale, abordand, pe de o parte, mituri
false si asteptari nerealiste in jurul tehnologiei IA printr-o discutie sincera si critica; si,
pe de altd parte, provocarile puse de IA raportat la eticd, interactiuni sociale si
comunicare. Acest lucru va fi realizat prin dezbateri in clasa si activitati axate pe
asteptarile si convingerile despre IA, incepand o reflectie critica asupra provocarilor si

oportunitatilor noilor tehnologii.

Subiectul(subiectele) principal (e): Stiinte Sociale, Informatica, Educatie Civica, Biologie.



Alocarea Timpului: 4 ore pentru a finaliza modulul

Subiecte si activitati

Tema 1 Definirea Inteligentei Artificiale: Activitatea 1.1.1 Brainstorming pe imagini ale IA;
Activitatea 1.1.2 Chestionar pentru clasa; Activitatea 1.1.3 O bucata de hartie
inteligentd; Activitatea 1.1.4 Gasirea obiectelor inteligente

Tema 2 Interdisciplinaritatea IA: Activitatea 1.2.1: Pasaport digital; Activitatea 1.2.2:
Inginerie inversa; Activitatea 1.2.3 Discutii despre 1A

Tema 3 Recunoasterea IA: Activitate 1.3.1 Oameni vs Masini; Activitate 1.3.2

Este IA sau nu? Activitate 1.3.3 Date de intrare Proces Rezultate

Competente digitale (DigComp 2.2)

Zona 1: Informare si competente mediatice
- 11 Navigarea, cautarea si filtrarea datelor, informatiilor si continutului digital

Zona 2: Comunicare si colaborare
- 2JInteractiunea prin intermediul tehnologiilor digitale
- 2.2 Partajarea prin tehnologii digitale
- 2.4 Colaborarea prin intermediul tehnologiilor digitale

Zona 5: Rezolvarea Problemelor

- 5.3 Utilizarea creativa a tehnologiilor digitale
- 5.4 |dentificarea lacunelor in materie de competente digitale

Competente DigCompEdu

Zona 1: Implicare Profesionala
- 1.3 Practica reflexiva

Zona 2: Resurse Digitale
- 21 Selectarea

Zona 3: Predare si invatare
- 31Predarea
- 3.3lnvéatarea colaborativa

Zona 6: Facilitarea Competentei Digitale A Cursantilor
- 6.1 Informare si competente mediatice
- 6.2 Comunicarea

Obiective educationale

La sfarsitul acestui modul, ar trebui sa apara o intelegere de baza a IA, ceea ce inseamna ca
domeniile relevante si rolurile lor (de-a lungul istoriei sau in ziua de azi) pot fi descrise.

| |



Modulul va oferi diferite definitii ale inteligentei si rationalitatii, iar participantii vor explora
diferenta dintre inteligenta umana si cea artificiala. Mai mult, ar trebui s& devina clar ca exista
mai multe vizualizari ale IA bazate pe trecutul sau viziunea cuiva. in cele din urma, cazurile de
IA din viata reald ar trebui sa fie recunoscute pe baza cunostintelor acumulate pe parcursul
acestui modul.

De-a lungul activitatilor din acest modul, pot fi abordate diferite obiective educationale. Prin
introducerea elementelor de baza ale IA, increderea n sine a cursantilor poate fi sporits,
facandu-i constienti de provocarile globale din domeniu. in plus, scopul este de a induce
gandirea critica si autonomia, dar si dialogul si colaborarea atunci cand se creeazd o
intelegere comuna a IA.



Modulul Unu - Tema 1

Definirea Inteligentei Artificiale

Durata Aproximativ 80 de minute (depinde de activitatile alese)

Subiecte
Stiinte Sociale, Informatica, Educatie Civica.

Rezumat Definirea IA ca o sarcina dificila. Conceptul de Inteligentd Artificiala este
intr-adevar o tinta in miscare, care se schimba in timp, reflectdnd dezvoltarea IA
si diferite cadre sociale. Activitatile din acest subiect vor ghida elevii prin
explorarea principalelor concepte de IA, comparand viziunile lor cu cele mai
comune definitii ale IA. Vor fi discutate diferite definitii pentru a permite elevilor
sd isi formeze propria viziune si definitia aferenta a ceea ce este IA. Mai mult, se
explicd modul in care unele forme de inteligenta sunt legate de IA si de ce
tehnologiile IA pot fi considerate inteligente sau nu.

Obiective de invatare

in acest prim subiect, elevii vor invata despre originea tehnologiei IA si diferitele domenii care
au contribuit la aceasta. Ei vor invata despre evolutiile din domeniul IA pentru a intelege ce
vom putea face cu aceste evolutii in prezent si in viitor. Pe baza cunostintelor, elevii vor fi
provocati sa gdseasca propriile definitii ale IA.

O definitie comuna a IA va fi apoi discutata in clasa - modulul va face referire la definitia
UNICEF a IA (2021):

»IA se referd la sisteme bazate pe masini care pot face predictii, recomandari sau decizii care
sd influenteze mediile reale sau virtuale, pe baza unui set de obiective definite de oameni.”
Sistemele |A interactioneazd cu noi si actioneaza asupra mediului nostru, fie direct, fie
indirect. Adesea, ele par sa opereze independent si isi pot adapta comportamentul invatand
despre context.

Din perspectiva urmatorului subiect al disciplinaritatii, este important ca elevii sa inteleaga
faptul ca pe langa numeroasele definitii ale IA, existd si numeroase viziuni diferite in legatura
cu IA. Aceste viziuni pot fi influentate de contextul cultural sau social al unei persoane, care
este important de avut in vedere de catre elevi atunci cand studiaza subiectul IA.

Nivel avansat

Pentru a revedea conceptele principale pentru a doua implementare, profesorul poate incepe
de la tema de proiect si ii poate ruga pe elevi sa reflecte asupra subiectului temei lor de
proiect. Acest proces poate fi structura in urmatorii pasi:

1. Analiza temei de proiect;

2. Compararea subiectelor modulului cu tema de proiect;

3. Evidentierea implementarilor ipotetice la nivelul temei voastre de proiect;



4. Elaborarea unei liste de rapoarte pentru aplicarea temei de proiect la finalul celui de-al
patrulea modul.

Prezentare generala a activitatii

Activitatea 1.11 Brainstorming privind in clasa/Online De baza
imaginile IA

Activitatea 1.1.2 Chestionar pentru clasa in clas&/Online De baza

Activitatea 1.1.3 O bucata de hartie inteligentd in clasa/Online De baza

Activitatea 1.1.4 Gasirea obiectelor inteligente in clasa/acasa De baza
(asincron)

Activitatea 1.11 - "Brainstorming pe imagini si reprezentari ale

IA""
Durata estimata 40 de minute
Cerinte Niciuna

Instrumente Hardware si In clasa:
Software utilizate - Kahoot
- Calculator pentru profesor
- Smartphone pentru fiecare elev

Online:
- Kahoot
- Platforma de intalniri online
- Dispozitiv digital pentru toti

Tipul evaluarii intrebari inchise ( cu variante multiple) / discutie orala

Procedura

1. Set Anticipativ: lectia incepe cu un brainstorming cu privire la definitia IA folosind
tabla sau panouri digitale partajate. Profesorul poate arata, de asemenea, elevilor o
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mica colectie de titluri legate de inteligenta artificiala. Faceti-i sa citeasca un anumit
articol de stiri sau o piesa de opinie si ghidati-i prin analiza resursei prezentate.

2. Practica Independenta: clasa poate fi impartita in grupe de aproximativ 4 elevi.
Fiecare grup primeste sarcina de a colecta informatii (folosind internetul, cartile sau
alte resurse disponibile) despre ce este |IA si de a aduna declaratii populare legate de
inteligenta artificiald in mass-media. Elevii pot fi rugati s& caute declaratii legate de IA
in stiri, articole online, filme, seriale tv, carti si asa mai departe. Acestia ar trebui sa isi
noteze concluziile (de exemplu, exemple de tehnologii IA, definitii ale IA, concepte
conexe etc.), astfel incat sa poata utiliza aceste informatii in timpul discutiei in clasa.

3. Practica ghidata si intelegere: Profesorul lasa elevii sa lucreze singuri. Este posibil sa
se stabileasca limite inferioare si superioare ale numarului de resurse analizate. Apoi,
profesorul cere elevilor sa evalueze pentru fiecare resursa daca IA este descrisa intr-o
maniera pozitiva, negativd sau mixtd. Profesorii pot rezolva indoielile si pot oferi
informatii atunci cand vi se solicita.

4. Verificati pentru a va asigura ca s-a inteles: clasa se aduna din nou, astfel incat
fiecare grup poate prezenta in scurt timp constatarile lor. Acest lucru se poate face
printr-o prezentare orala sau fiecare grup isi poate adauga concluziile intr-o harta
mentala mare / nor de cuvinte care poate fi folosit ca punct de referinta in timpul
discutiei. Odata ce toate grupurile si-au prezentat constatarile, profesorul porneste o
discutie punand intrebari (vezi resurse pentru profesori) cu privire la diferitele
constatari. Pentru practica independenta, ar fi posibil sa se atribuie o tema in care
elevii sa compare resurse care au doua opinii contrastante pe acelasi subiect legat de
IA.

5. Inchidere: Discutia poate fi inchisa cu o concluzie, de exemplu, o definitie comuna a IA
(desi concluzia va fi cel mai probabil ca exista definitii diferite ale |A, dar c& exista un
set de caracteristici recurente care pot face o tehnologie IA). Elevii ar putea incepe sa
perceapa opiniile si parerile din spatele reprezentarii comune a IA.

Solutionarea problemelor

Problema posibila Solutie posibila

Elevii au nevoie de prea mult timp pentru a Elevilor li se poate cere sa se concentreze
gdsi supraincarcarea materialelor / pe anumite tipuri de sisteme sau aplicatii IA
informatiilor pentru a evita supraincarcarea informatiilor

in timpul cercetarii lor.



Elevii mai dominanti anuleazad munca in grup.

Discutia ar putea fi foarte haotica sau este
foarte liniste.

Elevii ar putea avea dificultati in codificarea
resurselor gasite.

Resurse pentru elevi

Pregaititi o foaie sau un document unde
toata lumea isi poate adduga concluziile fara
a fi cel mai mare speaker.

Profesorul are un rol important in calitate

de moderator al discutiei.

Profesorii ar putea oferi un sablon pentru
codificarea resurselor intr-o maniera
structurata.

Model pentru raportarea imaginilor si reprezentarilor IA - LINK

Acest site web enumera cele mai relevante concepte legate de IA, si poate fi util ca punct de

plecare pentru colectarea informatiilor de catre elevi: https://atozofai.withgoogle.com/ (in

limba engleza. Acest tip de resursa poate fi utila si pentru profesori pentru a crea o

reprezentare vizuala a sarcinilor/aptitudinilor diferite ale elevilor. Profesorii pot capsa

cartonasul si apoi il pot utiliza pe tabla pentru a indica aptitudinea aferenta activitatii.

Resurse pentru profesori

Ce este inteligenta artificiala si cum este utilizata? (de la Parlamentul European)

e ROMANA-

https://www.europarl.europa.eu/news/ro/headlines/society/20200827STO85804/ce-e

ste-inteligenta-artificiala-si-cum-este-utilizata

Un hub de resurse MIT pentru elevii K-12
- https://rlAse.mit.edu/

Set anticipativ:

- Acesta este un ghid de la A la Z (de Oxford Internet Institute) care ofera o serie de

explicatori simpli, de dimensiuni medii, pentru a ajuta pe oricine sa inteleaga ce este

IA, cum functioneaza si cum schimba lumea din jurul nostru.

https://atozofai.withgoogle.com/intl/en-GB/

Videoclipuri care pot fi utilizate in clasa pentru a descrie IA

Titlu Descriere Link Limbi

Ce este inteligenta | Video introductiv despre https://www.youtube.com/w | ENGLEZA si
artificiala? | The conceptele de baza ale 1A atch?v=nASDYRkbQI subtitrari traduse
Royal Society automat
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https://docs.google.com/presentation/d/1qu5bBkOLQJMBMNL_q99VtMFyLKY1RuxStDqEff2i7y0/edit#slide=id.p1
https://atozofai.withgoogle.com/
https://www.europarl.europa.eu/news/ro/headlines/society/20200827STO85804/ce-este-inteligenta-artificiala-si-cum-este-utilizata
https://www.europarl.europa.eu/news/ro/headlines/society/20200827STO85804/ce-este-inteligenta-artificiala-si-cum-este-utilizata
https://www.youtube.com/watch?v=nASDYRkbQIY
https://www.youtube.com/watch?v=nASDYRkbQIY

Cum sa explicati
inteligenta artificiala
(IA) copiilor in mai
putin de 3 minute

Un videoclip rapid care
explica conceptul de 1A

h JJIWWw
atch?v=0PWj3cxJIHwW

m/w

ENGLEZA si
subtitrari traduse
automat

Inteligenta artificiala
explicatd in 2
minute: Ce este mai
exact IA?

Videoclip animat despre
conceptele de baza ale
inteligentei artificiale (1A) si
aplicatiile principale

https://youtu.be/UdE-W300
OXo

ENGLEZA si
subtitrari traduse
automat

Cercetator IT
explica invatarea
automatda in 5
niveluri de
dificultate | WIRED

Un videoclip care explica
invatarea automata pe 5
niveluri diferite,
reprezentate de 5 persoane
diferite: un copil, un
adolescent, un elev de
liceu, un student la facultate
si un expert

https://youtu.be/5g87K1Wa
oFlI

Engleza

Ce este
INTELIGENTA
ARTIFICIALA? -
Argo's World

Animatie despre conceptele
IA

https://youtu.be/HdlppwUJ
0f8

Subtitrari traduse
automat

Cum functioneaza
INTELIGENTA
ARTIFICIALA? -
Argo's World

Animatie despre cum
functioneaza |A

https://youtu.be/fLcZRDiQy
NY

Subtitrari traduse
automat

H MAnpogpopikn oto
SxoAelo kat otnv
Ekmaibsuon

Canale YouTube cu
videoclipuri educative
despre IA

https://www.youtube.com/c/
GerasimosPolitis

Greaca

Verificati pentru a va asigura ca s-a inteles

- Metimetru este un instrument digital pentru a crea colectiv nori de cuvinte in sala de

clasa: https://help.mentimeter.com/en/articles/410469-word-cloud
- Urmatoarele intrebari ar putea ajuta la demararea unei discutii in sala de clasa:

- Asupra caror puncte sunt de acord grupurile?

- Asupra caror puncte nu sunt de acord grupurile?

- Cum se transforma ceva in "lA"?

- Cum ati gasit informatiile despre IA?

- Ce surse de informatii ofera informatii fiabile despre IA?

Resurse pentru profesor (in profunzime)



https://www.youtube.com/watch?v=OPWj3cxJIHw
https://www.youtube.com/watch?v=OPWj3cxJIHw
https://youtu.be/UdE-W30oOXo
https://youtu.be/UdE-W30oOXo
https://youtu.be/5q87K1WaoFI
https://youtu.be/5q87K1WaoFI
https://youtu.be/HdIppwUJ0f8
https://youtu.be/HdIppwUJ0f8
https://youtu.be/fLcZRDiQyNY
https://youtu.be/fLcZRDiQyNY

Literatura mai aprofundata:

Descrierea activitatii cu pasi si link-uri pentru documente utile:

Ouchchy, L., Coin, A., & Dubljevié, V. (2020). IA in titluri: portretizarea problemelor etice ale
inteligentei artificiale in mass-media. Al & SOCIETY, 1-10.

Chuan, C., Tsai, W. S., & Cho, S. Y. (2019). incadrarea Inteligentei Artificiale Tn ziarele
americane. Lucrarile Conferintei 2019 AAAI/ ACM privind IA, Etica si Societatee.

Societatea Regala "Portretizarea si perceptiile IA si de ce conteaza™
https://royalsociety.org/-/media/policy/projects/ai-narratives/Al-narratives-workshop-findings.p
df

Link-uri catre site-uri web si materiale pentru a explora modul in care diferite culturi si religii
contribuie la crearea si impartasirea viziunilor specifice ale 1A

Naratiuni IA in diferite culturi:

- https://www.ainarratives.com/

IA si credinta:

- https://aiandfaith.org/
- https://religiousfreedomandbusiness.org/faith-belief-ai

IA ca o religie:

- Studiu de caz controversat al lui Anthony Levandowski care a considerat IA ca fiind
punctul de plecare pentru religia sa "Calea Viitorului", care a fost inchisa acum
https://www.wired.com/story/anthony-levandowski-artificial-intelligence-religion/

https://techcrunch.com/2021/02/18/anthony-levandowski-closes-his-church-of-ai/




Activitatea 11.2 - "Chestionar pentru clasa"

Durata estimata 40 de minute
Cerinte Niciuna
Instrumente Hardware In clasa:

- Kahoot

g sl - Calculator pentru profesor

- Smartphone pentru fiecare elev

Online:
- Kahoot
- Platforma de intalniri online

- Dispozitiv digital pentru toti

Tipul evaluarii intrebari inchise ( cu variante multiple) / discutie orala

Procedura

1. [Optional] Sondaj preliminar: inainte de a face aceasta activitate, profesorii pot

trimite chestionarul (a se vedea resurse pentru profesori) elevilor lor pentru a colecta
céteva informatii cu privire la convingerile si ideile lor despre IA. Unele dintre intrebari
vor fi discutate si in clasa.

2. Practica ghidata: profesorul deschide un test Kahoot (vezi resurse pentru profesori) si
impartaseste ecranul lor cu elevii. Profesorul impartaseste apoi codul pin al testului cu
elevii si asteaptd ca acestia sd intre in test. Apoi, profesorul demareaza testul si incepe
distractia. Elevii raspund la un set de intrebari despre IA. Raspunsul corect si rapid la
intrebare creste numarul de puncte pe care un elev le poate obtine. La sfarsitul
testului, castigatorul este anuntat si recompensat cu premiul.

3. Verificati pentru a va asigura ca s-a inteles: intre intrebari, profesorul poate discuta
rezultatele (mai ales daca raspunsurile sunt foarte mixte) pentru a intelege de ce elevii
considera ca anumite raspunsuri sunt corecte. Acest lucru poate fi folosit si ca o
oportunitate de a clarifica neintelegerile.

4. inchidere: pentru a inchide lectia, se poate purta o scurtd discutie despre ceea ce
elevii au invatat din test, de exemplu, intrebandu-i care a fost cel mai neasteptat
raspuns pe care l-au intalnit. Mai mult, se poate discuta de ce este important sa
cunoastem raspunsurile la intrebarile testului de astazi.

10



Solutionarea problemelor

Problema posibila

Nu orice elev ar putea avea un smartphone
personal pentru a putea participa.

O conexiune la internet slaba poate duce la
renuntarea la joc.

Resurse pentru profesori

Practica ghidata:

Solutie posibila

Pentru modalitatea in clasa, s-ar putea face o
versiune ,unplugged”, de ex. oferind fiecarui
elev o bucata de hartie colorata legata de
optiunile de raspuns pe care trebuie sa le
sustind pentru a raspunde la intrebari.

Pentru modalitatea in clasa, s-ar putea face o
versiune ,unplugged”, de ex. oferind fiecarui
elev o bucata de hartie colorata legata de
optiunile de raspuns pe care trebuie sa le
sustind pentru a raspunde la intrebari.

e Link catre chestionarul pentru elevi inainte de activitate
o https://docs.google.com/document/d/1IHz62ryWClutrg43dZ8JZS7bAD10UrUt0

Y5zMIngCes/edit?usp=drive_web&ouid=103492945504135362084

o Link catre testul Kahoot

o https://create.kahoot.it/share/class-quiz-on-ai/0c2b652c-1ad7-4bb8-99fe-ac64

a336ff4d
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Activitatea 1.1.3 - "O bucata de hartie inteligenta"

Durata estimata 40 de minute
Cerinte Niciuna

- Tabla + markere
- Copie a "hartiei inteligente"

Instrumente Hardware
si Software utilizate

Tipul evaluarii Experiment

Procedura

1. Set anticipativ: profesorul prezinta clasei o bucata de hartie, sustinand ca este mai
inteligenta decat orice fiinta umana si ii intreabd pe elevi daca cred acest lucru. Se
poate purta o scurta discutie despre ceea ce poate face o bucata de hértie inteligents,
ce inseamna inteligenta, daca este acelasi lucru cu cunoasterea etc. Ori de cate ori un
elev intreaba de ce bucata de hértie este mai inteligenta decat oamenii, profesorii ar
trebui sa sublinieze ca nu poate pierde x si zero si sa propuna sa facd o demonstratie.

2. Practica ghidata: profesorul explica elevilor regulile simple ale jocului x si zero (daca
este necesar) si deseneaza o casutd x si zero vizibila pentru toatd lumea. Profesorul
alege apoi 2 voluntari dintre elevi. Primul voluntar va juca jocul pe cont propriu, in timp
ce al doilea voluntar urmeaza regulile bucatii de hartie. Persoana care joaca in
conformitate cu regulile bucatii de hartie trebuie sa citeasca instructiunile scrise cu
voce tare, astfel incat toata lumea sa poata urmari. Restul elevilor ar putea ajuta primul
voluntar in timpul miscarilor lor. O descriere detaliatd a pasilor de urmat poate fi gasita
in documentul legat de resurse pentru profesori. Jocul poate fi repetat de cateva ori
cu noi voluntari pentru a dovedi ca bucata de héartie nu va pierde jocul.

3. Instructiuni directe: dupa ce jocul a fost jucat de cateva ori, profesorul poate
intreba elevii din nou daca cred ca bucata de hartie este inteligentd. O scurta discutie
ar putea urma cu privire la "de ce". Acum, profesorul poate explica modul in care
instructiunile pentru bucata de hartie au fost scrise de un programator ca parte a unui
algoritm. Aceasta poate fi urmata de o explicatie a functiei principale a unui algoritm,
subliniind faptul ca sistemele IA folosesc algoritmi pentru a functiona.

4. Tinchidere: dupa ce a fost introdus in conceptul de algoritmi, s-ar putea purta o discutie

finald cu privire la agentul inteligent: programatorul care scrie programul sau masina

care urmeaza programul? (sau nici unul, fie ambele).
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5. Actiuni ulterioare: aceasts activitate ar putea fi o buna ocazie de a spune povestea

campionului mondial de sah Kasparov vs. calculatorul de sah Deep Blue (ca un
exemplu neexhaustiv de inteligentd umana vs IA)

Solutionarea problemelor

Problema posibila Solutie posibila

in scopul activitatii, ar fi mai bine ca hartia sa Sugeram sa alegeti poate elevul care nu
castige. este foarte dornic de demonstratie.

Elevul ar putea renunta atunci cand ei cred cd  Ar fi bine s& incurajam elevul s& continue,
nu mai pot castiga. deoarece hartia ar putea inca sa incurce.

Nu este posibil s& tipariti instructiunile pe Instructiunile pot fi scrise de méana.
bucata de hartie.

Resurse pentru profesori

General:
- Model care poate fi utilizat la clasa

https://docs.google.com/document/d/1ip43fR633MBFEnqt7T zGWdzdXFV_h07t24VuN
0hO-0Og/

- Prezentarea detaliatd a activitatii in limba engleza:
https://classic.csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/intelligentpaper.pdf

Actiuni ulterioare

Aceasta activitate ar putea fi o buna ocazie de a spune povestea campionului mondial de sah
Kasparov vs sah computer Deep Blue (ca un exemplu neexhaustiv de inteligenta umana vs IA)

e https://en.wikipedia.org/wiki/Deep_Blue_(chess_computer)
e https://theconversation.com/twenty-years-on-from-deep-blue-vs-kasparov-how-a-chess-
match-started-the-big-data-revolution-76882
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https://docs.google.com/document/d/1ip43fR633MBFnqt7T_zGWdzdXFV_h07t24VuN0hO-Og/
https://docs.google.com/document/d/1ip43fR633MBFnqt7T_zGWdzdXFV_h07t24VuN0hO-Og/

Activitatea 1.1.4 - "Gasirea obiectelor inteligente"

Durata estimata 40 minute (activitate asincrona / la domiciliu)
Cerinte Tema finala 1
Instrumente Hardware In clasa:
i Soft tilizat - Niciuna
si Software utilizate Online:
- Platforma de intalniri online
- Dispozitiv digital pentru toti
Tipul evaluarii Prezentare orala

Procedura

1. Set anticipativ: profesorul spune elevilor ca el crede ca toti au un obiect inteligent in
casa lor, dar ca trebuie sa-I dovedeasca profesorului.

2. Practica independenta: profesorul cere fiecarui elev sa gaseasca maximum 3 obiecte
n jurul lor pe care le considerd inteligente. Dupd 10 minute, elevii sunt impartiti in
grupuri de aproximativ 4 elevi pentru a discuta impreuna care dintre obiectele
colectate pe care le considera a fi cel mai bun exemplu de obiect inteligent. Ei primesc
15 minute pentru a discuta si a decide obiectul final.

3. Verificati pentru a va asigura ca s-a inteles: fiecare grup ajunge sa-si prezinte
obiectul inteligent restului clasei si sa explice de ce acest obiect este inteligent. Pe
baza acestor prezentari, profesorul poate pune intrebari elevilor pentru a vedea daca
inteleg ce este inteligenta si care sunt caracteristicile inteligentei.

4. inchiderea: ca inchidere a activitatii, poate fi organizata o scurta discutie reflexiva in
care profesorul si elevii incearca sa-si dea seama ce legéatura are inteligenta cu IA (de
exemplu, unele dintre obiectele inteligente sunt prezentate ca un exemplu de IA? O
tehnologie trebuie sa fie inteligenta pentru a fi considerata |A?)

Solutionarea problemelor

Problema posibila Solutie posibila

intr-un mediu scolar ar putea sa nu existe 3 Elevii ar putea incepe direct in grupuri pentru a
obiecte sau chiar nici un obiect care sa fie gasite gasi un obiect per grup (sau pot cauta online 3
de elevi. obiecte); sau elevii ar putea fi rugati inainte de

aceasta lectie sa aduca aceste obiecte de acasa.
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Modulul Unu - Tema 2

Interdisciplinaritatea IA

Durata Aproximativ 80 de minute

Subiecte
Stiinte Sociale, Educatie civica etc.

Rezumat Chiar daca IA ar putea parea un domeniu foarte tehnic pentru
multi, exista un nivel ridicat de interdisciplinaritate in acest
domeniu. Pe langa baza tehnica, exista preocupdri cu privire la
implicatiile etice ale IA si la modul de a face astfel de tehnologii
aplicabile in viata de zi cu zi a oamenilor.

Obiective de invatare

Elevii vor invata despre diferitele discipline care sunt implicate in domeniul I1A. in plus, ei vor
afla de ce este important sa mentina aceasta interdisciplinaritate si cum poate ajuta la sa se
dezvolte intr-o tehnologie care poate fi o parte de succes a vietii noastre de zi cu zi. in cea
de-a doua activitate, elevii vor incepe sa exploreze implicatiile tehnologiei |A in societate.

Nivel avansat

Pot fi prezentate activitati la un nivel mai avansat pentru a intelege mai bine datele utilizate si
rezultatele generate de sistemele IA. De exemplu, utilizarea activitatii cu cartonase prezentatd
la activitatea 1.3.3 ,Date si rezultate”

Profesorii pot avea in vedere repetarea activitatilor acestor module si pot evalua modul in
care elevii isi amintesc si folosesc conceptele pe care le-au descoperit in alte Module. Mai
mult, pasaportul digital poate fi implementat pentru a sprijini elevii sa puna in practica ceea ce

au invatat.

Descrierea activitatii

Activitatea 1.2.1 Pasaport digital in clasa De baza
Activitatea 1.2.2 Inginerie inversa In clasa Intermediat
Activitatea 1.2.3 Discutii despre IA In clasa De baza
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Pentru obiectivele de invatare ale acestui subiect, este mai util sa creati si sa implicati un grup
definit in clasa (consultati si indrumari pentru profesorii de proiect si operatori).
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Activitatea 1.2.1 - Pasaport Digital

Durata estimata 15-30 minute
Cerinte Modul 1-2-3
Instrumente Hardware e Stilou si hartie sau alternativ un dispozitiv digital, cum ar

fi smartphone, tableta sau laptop-uri

si Software utilizate
e Imprimanta (daca este disponibild)

Tipul evaluarii
Oral, participarea la clasa

Obiectivul acestei activitati este sa ii faca pe elevi s& isi si evalueze propria intelegere si
dobéandirea de competente in calitate de cetateni digitali. Activitatea va servi drept dovada a
achizitiei de continut atat pentru elevi, cat si pentru profesori. Pasaportul este conceput ca o
declaratie a cunostintelor elevilor cu privire la lumea digitala.

’_‘4

4

MY DIG4FUTURE
PASSPORT

What I learnt
with DIG4Future
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Procedura

Set Anticipativ:

Profesorul le va oferi elevilor ,,Pasaportul cetatenilor digitali”. Pasaportul va arata ca un
pasaport normal (poate fi facut din hartie sau poate avea un format digital, consultati Resurse
pentru profesori). Pe coperta va scrie ,Pasaport Dig4future” si fiecare pagina va reprezenta
subiectele acoperite de diferite module, cu referiri la competentele incluse in DigComp.
Stampilele care se aplica pe fiecare pagina vor reprezenta abilitatea/competenta digitala pe
care o detine elevul. Profesorul va explica natura dubla a pasaportului Dig4future: a) este un
certificat a ceea ce au invatat pe durata modulelor; b) este un memento tangibil a ceea ce ar
trebui s& aiba in vedere atunci cand utilizeaza tehnologiile digitale, cand interactioneaza cu
instrumentele IA si cand partajeaza informatii in mediul online.

-

WHAT I LEARNT M'y new compe’cencies

Describe here the new competencies that
you have acquired with this module

[ learnt new things

about technology

I communicated what I

learnt with others

[ created new digital
products like video or
documents

[ learnt new things about
privacy and security

o GREAT! YOU ARE BECOMING
e A DIGITAL CITIZEN!!

Instruire Directa

e Profesorul va arata clasei "pasaportul Digital" si va naviga prin paginile sale impreuna
cu elevii.

e Profesorul va explica ca fiecare stampild pe care elevii trebuie s& o castige reprezinta
capacitatea lor

e Elevii ar trebui sa isi poata recunoaste si evalua propriile abilitati, competente si
abilitati in calitate de cetateni digitali
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Practica Ghidata

e Profesorul trece prin fiecare titlu: exista o pagina pentru fiecare subiect cu un scurt
rezumat al abilitatilor invatate
e Profesorul ar trebui sa declanseze o discutie si sa se asigure ca toti elevii participa

Verificati pentru a va asigura ca s-a inteles

e Profesorul ar trebui sa incurajeze elevii sa elaboreze mai mult pe fiecare subiect,
depasind simpla definitie pentru a aprofunda oportunitatile si dificultatile pe care le
ataseaza unui anumit subiect.

e Elevii ar trebui sa poata imagina fiecare subiect in complexitatea sa si sa relationeze
aceasta complexitate cu propriile experiente zilnice

Practica Independenta

e FEar trebui sa li se acorde autonomie deplina pentru a alege ce capacitate sau
competenta sa stampileze pe propriul pasaport Digital.

e Elevii ar trebui s& adauge note cu privire la cele mai bune practici, bune intentii de a
pune in actiuni si avertismente de a suspenda comportamentele daunatoare sau
periculoase pe care le-au folosit pentru a continua

inchidere

e Profesorul ar trebui sa reaminteasca elevilor cd Pasaportul Digital nu este static,
deoarece abilitatile, competentele si atentia pe care fiecare dintre noi ar trebui sa le
aiba (si este din ce In ce mai necesar s4 le aibd) nu sunt dobandite o data pentru
totdeauna.

e Elevii ar trebui s& fie constienti de faptul ca a fi Cetatean Digital este un proces de
invatare a vietii care cuprinde (aproape) toate sferele vietii lor on-line si off-line.

e Profesorul ar trebui sa incurajeze elevii sd-si imagineze posibile abilitati de care ar

avea nevoie intr-o lume mai integrata in I1A

Resurse pentru profesori

Model de pasaport DIG4future

https://docs.google.com/presentation/d/18|0TalXe 7clACGIdS1GfdubkQ pRO48a_5GGrJBPf

M/edit#slide=id.q88b7b50d4b_1_346

e Esti un bun "cetatean digital"?
https://beinternetawesome.withgoogle.com/en_us
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e Nativi digitali, cetateni ai unei lumi in schimbare,

e Cunoaste-ti drepturile de social media

https://safelab.medium.com/know-your-social-media-rights-7e87a6c45540
e Amprentele digitale si cetatenia digitala

https://www.pghschools.org/digitalcitizenship

e FEticheta digitala pentru a fi un bun cetatean digital
https://www.goguardian.com/blog/technology/tips-to-be-a-good-digital-citizen/

e Net Cetera, chat cu copiii despre a fi on-line
https://www.goguardian.com/blog/technology/tips-to-be-a-good-digital-citizen/

e Conectati-va in siguranta, ghidul unui parinte pentru securitate cibernetica
https://www.connectsafely.org/wp-content/uploads/securityguide.pdf

e Mossberger, Karen; Tolbert, Caroline J.; McNeal, Ramona S. (Octombrie 2007).
Cetatenie Digitalg, Internet, Societate si Participare. MIT Press.

e Promisiunea si problemele e-democratiei: provocarile implicarii cetatenilor online
(PDF). Paris: OCDE. 2003. p. 162. ISBN 9264019480.

e Ohler, Jason B. (2010-08-31). Comunitate Digitala, Cetatean Digital. SAGE Publications.

e Micheli, Marina (lunie 2018). ,Amprente digitale: o dimensiune emergenta a inegalitatii
digitale”". Jurnalul de comunicare informationald si etica in societate: 7.

Activitatea 1.2.2 - "Inginerie inversa"

Durata estimata 40 de minute

Cerinte niciuna

Instrumente Hardware - Calculator sau tableta cu conexiune la Internet
- post-it

si Software utilizate

Procedura

1. Profesorul alege un dispozitiv celebru bazat pe IA (de exemplu, Alexa, un smartwatch
etc. - Dispozitivele IA pot fi identificate si prin cele din activitatea 1.1.4 "gasirea
obiectelor inteligente")

2. Elevii sunt impartiti in grupuri mici (4-8 elevi)

3. Elevii discutad impreuna cum functioneaza dispozitivul raspunzand la intrebari precum:

® Cum functioneaza dispozitivul?
e De ce ar trebui sa-| utilizati?
e Ce ar putea fi in interiorul dispozitivului care il face sa functioneze in acest fel?
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4. Fiecare grup trebuie sa afle toate diferitele expertize (si experti inruditi) necesare

pentru a dezvolta acel dispozitiv (de exemplu, designer, matematician, inginer mecanic

etc.)

5. Fiecare grup trebuie sa incerce sa puna in ordine - urmand pasii procesului de

proiectare-expertizele enumerate

6. Fiecare grup pregateste o prezentare (diapozitive)

Solutionarea problemelor

Problema posibila

Elevii nu au nicio idee despre etapele
procesului de proiectare

Elevii nu au nici o idee legat de utilizarea
dispozitivului propus

Resurse pentru profesori

Solutie posibila

Profesorul ofera fiecarui grup un exemplu (o
imagine) cu etapele procesului de
proiectare( vezi resurse); elevii trebuie sa
elaboreze singuri semnificatia fiecarui pas

Profesorul organizeaza o scurta prezentare
care va fi datd Tnainte de activitate in grupuri,
pentru a arata elevilor dispozitivul, fara a
introduce nicio informatie despre procesul
de proiectare

- O lucrare stiintifica privind interdisciplinaritatea IA: Kusters, Remy, Dusan Misevic,

Hugues Berry, Antoine Cully, Yann Le Cunff, Loic Dandoy, Natalia Diaz-Rodriguez et al.
o . e hallen .

Frontiers in Big Data 3 (2020): 45.

- Definirea etapelor procesului de proiectare

https://www.interaction-design.org/literature/article/5-stages-in-the-design-thinking-pr

ocess
Resurse pentru elevi

Graficul procesului de proiectare
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IDENTIFY A PROBLEM

TEST
THE SOLUTION DEEINE
THE PROBLEM
DESIGN
PROCESS
CREATE IDEATE POSSIBLE
PROTOTYPES SOLUTIONS

Activitatea 1.2.3 - Discutii despre IA

Durata estimata 40 de minute
Cerinte niciuna

Instrumente Hardware  Calculator + proiector

si Software utilizate

Procedura

1. Fiecare grup prezinta diapozitivele (din activitatea anterioara) catre celelalte grupuri
2. Profesorul va conduce apoi o discutie completa in clasa cu privire la implicatiile unei
astfel de tehnologii
3. Profesorul poate pune intrebari de sondare si poate incerca sa initieze o discutie in
clasa in care ceilalti elevi raspund la intrebari si isi pun propriile intrebari. Intrebarile ar
putea include:
o Ce date sunt utilizate in aceasta tehnologie ca intrare?
o Cum afecteaza aceasta tehnologie comportamentul unui singur individ?
o Cum afecteaza aceasta tehnologie comportamentul grupurilor de oameni?
o Aceastd tehnologie este folosita in acelasi mod de persoane diferite (de
exemplu, persoane cu varste, interese diferite etc.)?

o Care ar putea fi unele implicatii bune ale acestei tehnologii? Si care ar

putea fi unele negative?

o Cum influenteaza aceasta tehnologie afacerile, economia sau anumite locuri
de munca?
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Resurse pentru elevi

Elevii / profesorii pot folosi aceasta diagrama pentru a sustine discutia in clasa

I SOCIETY

DISCIPLINES AFF
AND INVOLVED IN
THE DEVELOPMENT OF Al

Resurse pentru profesori

e Un podcast (transcris si pe pagina web legata) care discutd importanta
interdisciplinaritatii in la, competentele diferite necesare in domeniu, importanta eticii
si rolul educatiei pentru o abordare interdisciplinara:
https://www.ibm.com/blogs/watson/2019/04/fuzzy-or-techie-why-ai-needs-more-interdi

sciplinary-thinkers/

e Mai multe activitati si resurse privind implicatiile tehnologiei IA sunt prezentate in
"Modulul 3-Lumea IA"
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Modulul Unu - Tema 3

Recunoasterea IA

Durata Aproximativ 80 de minute
Subiecte Stiinte Sociale, Informatica, Educatie Civica.
Rezumat Subiectul final se concentreaza pe recunoasterea tehnologiilor

IA in viata de zi cu zi, de exemplu atunci cand faceti
cumparaturi online sau navigati prin intermediul retelelor
sociale. Fiind constienti de IA din jurul lor, elevii vor putea
vizualiza explicatiile mai tehnice ale celui de-al doilea modul in
aceste cazuri identificate de IA in viata lor.

Obiective de invatare

Elevii sunt aproape la sfarsitul acestui modul si au invatat despre diferite puncte de vedere ale
IA si definitia sa, precum si discipline relevante in domeniul IA. Pentru acest subiect final, ei
vor invata cum sa recunoasca tehnologiile IA in lumea din jurul lor.

Nivel avansat

Elevii pot, de asemenea, sa repete activitatile pe marginea acestui subiect (de exemplu pot
utiliza videoclipurile pentru activitatea ,Oameni vs. Masini”), iar profesorii pot folosi
documentul creat ca tema. Elevii pot fi rugati sa exploreze cartile, benzile desenate, filmele
sau serialele preferate si sa identifice cum sunt descrise diferentele dintre oameni si masini si
daca acestea se bazeaza pe realitate sau nu.

Prezentare generala a activitatii

Activitatea 1.3.1 - "Oameni vs Masini" In clasa De baza
Activitatea 1.3.2 - Este IA sau nu? in clasa Intermediat
Activitatea 1.3.3 - Date de intrare Proces in clasa/online Avansat
Rezultat
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Activitatea 1.3.1 - "Oameni vs Masini"

Durata estimata 40 de minute

Cerinte Tema finala 1

Instrumente Hardware In clasa:

q - - Calculator pentru profesor
si Software utilizate i o
- Stilou si hartie

Online:
- Platforma de intalniri online

- Dispozitiv digital pentru toti
- Procesor de text

Tipul evaluarii Contributie scrisa

Procedura

1. Set anticipativ: profesorul poate afisa un scurt clip care evidentiaza interactiunile si
diferentele dintre oameni si masini, de exemplu trailerul filmului Her (vezi resurse
pentru profesori).

2. Practica ghidata: profesorul prezinta un set de videoclipuri Youtube (vezi resurse
pentru profesori) care ilustreaza diferite masini care au fost concepute pentru a face
activitati pe care oamenii le fac in mod normal. Dupa fiecare videoclip, clasa poate
discuta in scurt timp daca masina o face mai bine sau daca oamenii ar face-o mai bine.

3. Practica independenta: elevii sunt rugati acum sa apuce stiloul si hartia si sa creeze
doua coloane pe bucata lor de hartie. in prima coloana li se cere s& scrie cateva
sarcini in care computerele sunt mai eficiente decat oamenii, in timp ce in a doua
coloana li se cere sa scrie sarcini in care oamenii sunt mai buni decat computerele.
Aceste liste sunt discutate in clasad pentru a obtine o idee despre ceea ce face un om
inteligent si capabil vs o masina.

4. Instructiuni directe: dupa clasificarea din practica independents, ar fi bine ca
profesorul sd ofere o scurtd explicatie la ce sunt mai bune in prezent masinile, la
modul in care puterea lor poate fi folosita pentru a face bine si de ce mai avem nevoie
de oameni pentru alte abilitati.
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5. inchidere: pentru a inchide activitatea, se poate face o scurt reflectie asupra a ceea
ce elevii au invatat n timpul activitatii, discutand rationalitatea care caracterizeaza
comportamentul uman si rezolvarea problemelor in comparatie cu cea a masinilor.
Elevii vor reflecta asupra faptului cd oamenii (in loc de masini) nu aleg neaparat luand
in considerare cel mai bun raport cost-beneficiu, ci ludnd in considerare variabilele
culturale si normative, cum ar fi interesele si valorile.

Solutionarea problemelor

Problema posibila Solutie posibila

Este posibil ca elevii sa nu poata intelege un Un trailer poate fi folosit dintr-un film local
trailer de film in limba engleza. sau unul cu subtitrare in limba materna a
elevilor.

Resurse pentru profesori

Set anticipativ:

- Link la trailerul filmului Her (in limba engleza):
https://www.youtube.com/watch?v=WzV6mXIOVI4

- Discutii in clasa cu privire la alegerile rationale si consecintele acestora: de exemplu,
furnizati exemplul sistemelor GPS si de ghidare (cum ar fi Google Maps sau Waze).
Astfel de sisteme ofera indicatii soferului pe ruta optima pentru a ajunge la destinatie
folosind algoritmi IA care iau in considerare diferite variabile, cum ar fi conditiile de
trafic si informatii anterioare despre traficul pe traseu si estimeaza timpul de calatorie
(aici un articol pentru mai multe informatii). GPS-ul ofera o alegere rationala pentru a
ajunge la destinatie, dar este intotdeauna cea mai bund alegere? Ce se intampla daca
soferul doreste sa ajunga la destinatie folosind un traseu panoramic? Este intotdeauna
cea mai buna optiune de a furniza sau utiliza ceea ce poate fi numit cea mai rationala
optiune?

Practica ghidata:

Mai jos sunt listate un set de videoclipuri care pot fi utilizate. Sunt in majoritate in limba
englezd, dar adesea sunetul este mai putin relevant pentru a va face o idee despre ceea ce
poate face masina.

- Video masina de rezolvare sudoku: https://www. .com/watch?v=Mp8Y2yjV4f
- Video masina de clatite: https://www.youtube.com/watch?v=xYA2d35e-w8
- Video robot care merge: https://www.youtube.com/watch?v=aR5Z6 AoMh6U

- Video brat robot care poate prinde obiecte:

https://www.youtube.com/watch?v=M413ILWvrbl
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- Video masina care se conduce singur:
https://www.youtube.com/watch?v=TsaES--OTzM

Acest site web include si anumite activitati online (doar in limba engleza) despre rolul
Alhttps://www.mckinsey.com/featured-insights/mckinsey-for-kids/game-on-why-your-computer

-learns-faster-and-games-better-than-you-think
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Activitatea 1.3.2 - "Este IA sau nu?”

Durata estimata 15 de minute
Cerinte Finalizarea subiectelor anterioare ale acestui modul
Instrumente Hardware - Calculator pentru profesor

- Scratch (bazat pe web)
- Kahoot / Formular Google (bazat pe web)
- Set de carti pregatite (in caz de practica independenta)

si Software utilizate

Tipul evaluarii Variante multiple

Procedura

1. Set anticipativ: profesorul poate folosi o diagrama sau un program scratch (vezi
resurse pentru profesori) pentru a demonstra cum se poate identifica daca ceva este
IA sau nu. Aceasta scurtd demonstratie poate fi utilizata pentru a prezenta activitatea
de astazi.

2. Practica independenta: elevii sunt impartiti in grupuri. Fiecare grup primeste un
pachet de carti care descriu diferite tehnologii. Elevii trebuie sa clasifice cartile in "IA"si
"Nu IA"(poate fi adaugata si o categorie" nesigurad"). Pentru cardurile din categoria "IA",
elevii le pot clasifica in continuare, de exemplu, pe baza tipului de IA sau a modului in
care poate ajuta oamenii. Aceeasi activitate se poate face si cu formularul Kahoot sau
Google.

3. Practica ghidata: activitatea descrisa pentru practica independenta poate fi, de
asemenea, organizata ca practica ghidata. in acest caz, diferite parti ale clasei pot fi
alocate ca anumite categorii. Cand profesorul mentioneaza o tehnologie, elevii sunt
rugati sa mearga spre partea din camera pe care o considera a se potrivi categoriei
tehnologiei.

4. Kahoot Online: profesorul poate utiliza, de asemenea, Kahoot (a se vedea resursa
pentru profesori)

5. Verificati pentru a va asigura ca s-a inteles: dacd aceasta activitate se face ca o
practicd independenta sau ghidata, este important sa continuam sa intrebam elevii "de
ce?”. Acest lucru ii poate ajuta sa inteleaga ce caracterizeaza o tehnologie IA si cum o
pot recunoaste in viitor.

28



6. inchidere: activitatea poate fi inchisa cu o scurta reflectie asupra a ceea ce elevii au
invatat si de ce este important pentru ei sd poata recunoaste tehnologia IA in viata lor
de zi cu zi.

Solutionarea problemelor

Problema posibila Solutie posibila
Este posibil ca activitatea sa fie prea scurta Diferite pachete de carti cu diferite
sau sa nu fie antrenanta tehnologii pot fi facute care sunt schimbate

intre grupuri, astfel incat sa poata repeta
activitatea cu intrare noua.

Resurse pentru profesori

Set anticipativ:

e Diagrama

ing
pe baza articolului " Ce este IA? V-am desenat o diagrama pentru a o rezolva de Karen
Hao Link catre articol:

https://www.technologyreview.com/s/612404/is-this-ai-we-drew-vou-a-flowchart-to-wor

k-it-out
e Programul scratch de utilizat pentru demonstratie poate fi gasit aici:
h ://scratch.mi roj 71M 2

Practica independenta:

o |j ibilelor tehnolodgii
http://docs.google.com/document/d/1M3RICQhSaNKReVY8_ SdkwSm3JiQTvNkQLiyQ8
YG8F6M/edit

e O descriere detaliata a activitatii (inclusiv exemple de tehnologii de utilizat) poate fi
gasitd in pasul 3 aici:
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/teachers/lesson-ideas/ai-lesson-plans/reco
gnising-ai

Kahoot online:
e Kahoot online cu intrebdri pentru activitate (in engleza)

https://create.kahoot.it/share/ai-or-not/14b41d9b-6c0c-45c9-adf5-d4fcf53cc668
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Activitatea 1.3.3 - Date de intrare Proces Rezultat

Durata estimata 60 minute

Cerinte Finalizarea subiectelor anterioare ale acestui modul - activitate
avansata

Instrumentele hardware si - Computer pentru profesor

software utilizate - Scratch (versiunea web)

- Set de cartonase pregatit (daca se exerseaza individual)

Tipul evaluarii Variante multiple

Aceasta activitate le cere elevilor sa identifice si sa reflecte asupra procesului de elaborare a
datelor care are loc in sistemele bazate pe IA. Pornind de la un exemplu concret, elevii trebuie
sd identifice datele care trebuie introduse, procesul IA si rezultatul corespunzator.

Procedura

e Set anticipativ: profesorul descarca si listeaza mai multe exemplare de cartonase
Date de intrare, proces si rezultate (consultati Resurse pentru profesori) sau utilizeaza
o versiune digitald. Poate fi utilizata si versiunea Scratch a jocului.

e Practica independenta: cartonasele pot fi oferite elevilor in grupuri mici pentru a fi
sortate pe o masa mai mare. Alternativ, fiecare elev primeste un cartonas, fie cu date
de intrare, procese, rezultate sau un cartonas cu aplicatia IA. Elevii se plimba prin clasa
cautandu-i pe ceilalti trei elevi care au cartonase ce se potrivesc. Un beneficiu al
acestei activitati este ca trebuie imprimate mai putine cartonase, insd, elevii nu vor
avea cum sa sorteze toate cartonasele.

e Practica ghidata: cand toate cartonasele au fost asociate, elevii isi impartasesc

grupurile de cartonase intregii clase. De asemenea, in resurse este inclusa si fisa de
raspuns a profesorului.

Solutionarea problemelor

Problema posibila Solutie posibila

Activitatea poate fi de prea scurta durata sau Pot fi realizate seturi de cartonase diferite
neinteresanta utilizand tehnologii diferite si de catre elevi.
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Resurse pentru profesori

- Aceasta activitate este descrisa aici (consultati Pasul 4):
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/teach-and-assess/classroom-resources/les

son-ideas/recognising-ai/#

- Jocul cartonaselor (in limba engleza) pentru asocierea corecta a cartonaselor cu date
de intrare-proces-rezultat pentru sistemul IA afisat pe cartonas.
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/media/1l0fhcxp/recognising-ai_cards-input-

process-output.pdf

si fisa de raspunsuri a

profesoruluihttps://www.digitaltechnologieshub.edu.au/media/sxzi5hgt/recognising-ai
cards-answer-page-input-process-output.pdf

- Versiune editabila a cartonaselor (care poate fi tradusa)

https://docs.google.com/presentation/d/1GuebAYIlwnlgkZDcyHtYMgYpyb-fi3RVibcF7C
FOXUjl/edit#slide=id.p

- Versiunea jocului Scratch (in limba engleza) a resursei anterioare
https://scratch.mit.edu/projects/375028792
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https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/teach-and-assess/classroom-resources/lesson-ideas/recognising-ai/
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/media/1l0fhcxp/recognising-ai_cards-input-process-output.pdf
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/media/1l0fhcxp/recognising-ai_cards-input-process-output.pdf
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/media/sxzi5hgt/recognising-ai_cards-answer-page-input-process-output.pdf
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/media/sxzi5hgt/recognising-ai_cards-answer-page-input-process-output.pdf
https://docs.google.com/presentation/d/1GuebAYIwnlqkZDcyHtYMqYpyb-fi3RVibcF7CF9XUjI/edit#slide=id.p
https://docs.google.com/presentation/d/1GuebAYIwnlqkZDcyHtYMqYpyb-fi3RVibcF7CF9XUjI/edit#slide=id.p
https://scratch.mit.edu/projects/375028792

Evaluare

Pe parcursul modului, pot fi alese diferite activitati, fiecare cu propria forma de evaluare (daca

este cazul). Acestea pot varia de la o prezentare orala la un test cu intrebari cu mai multe

variante de raspuns.

La finalul fiecarei lectii (care poate include una sau mai multe activitati) pe parcursul modulului,

profesorul poate solicita o opinie mai aprofundata si personala despre ceea ce au invatat

elevii prin activitatea desfasuratd. Opinia poate fi prezentata in forma scrisa sau oralg, in

functie de preferinta profesorului. Oferirea acestei evaluari imediat la finalul unei lectii ii va

ajuta pe elevi sa-si aduca aminte activitatea pe care tocmai au incheiat-o, fara sa trebuiasca

sd astepte pana la finalul modulului.

La finalul intregului modul, profesorul poate folosi urmatorii indicatori pentru a evalua

obiectivele de invatare ale elevului:

Domeniul DigComp | Definitie Indicatorii de Detalii
2.2. evaluare
Constientizeazd Ce este IA? Elevul face referire la

1.2

EVALUAREA
DATELOR,
INFORMATII S
CONTINUT DIGITAL

faptul ca IA este un
domeniu in
continud@ evolutie, a
cdrui dezvoltare si
impact sunt inca
neclare

(Definitia de bazd)

definitia Unesco a IA
(2021)

#IA se referG la sisteme
bazate pe masini care
pot face predictii,
recomanddri sau decizii
ce influenteazd mediile
reale sau virtuale,
pentru un anumit set de
obiective definite de
oameni. Sistemele IA
interactioneazd@ cu noi si
actioneazd asupra
mediului nostru, fie
direct, fie indirect.
Adesea, ele par sd
opereze qutonom si isi
pot adapta
comportamentul
invaténd despre
context.”
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5.2
IDENTIFICAREA
NEVOILOR Sl
RASPUNSURI
TEHNOLOGICE

Are capacitatea de
a identifica
anumite exemple
de sisteme IA:
sisteme care
recomandd
produse (ex. site-uri
de shopping
online),
recunoastere
vocald (ex. prin
asistenti virtuali),
recunoasterea
imaginilor (ex.
pentru detectarea
tumorilor in
radiografii) si
recunoastere
faciald (in sistemele
de supraveghere).

Ce serviciu sau
produs utilizeaza
IA?

elevii arata clar aproape
doua tipuri diferite de
servicii IA individual sau
intr-un grup.

51
SOLUTIONAREA
PROBLEMELOR
TEHNICE

Constientizeazd cd
IA sunt un produs
al inteligentei
umane si
procesului de luare
a deciziilor (ex.
Alegere umang,
date curate si
codificate,
conceperea
algoritmilor,
instruirea
modelelor si
selectarea si
aplicarea valorilor
umane la rezultate)
Si, prin urmare, nu
pot exista
independent de
oameni.

Care sunt
elementele unui
sistem IA?

(avansat)
Poate IA sa existe
fara oameni?

Elevul explica clar un
sistem IA individual sau
in cadrul unui grup.

(avansat)

Elevul explica relatia
dintre oameni si sistemul
A
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(avansat)

Cunoaste faptul cd
IA in sine nu este
niciun un lucru bun,
nici unul réu. Ce
anume determind
dacd rezultatele
unui sistem IA sunt
pozitive sau
negative pentru
societate este
modul in care
sistemul IA este
creat si utilizat, de
cdtre cine si in ce
scop.

Care este rolul
omului in procesul
de creare a unui
sistem IA?

(avansat)

Cand si de ce
procesul de
design al unui
sistem IA poate
esua si da nastere
la consecinte
negative?

Elevii explica clar rolul
oamenilor in procesul de
design, utilizand cel
putin un exemplu.

(avansat)

Elevul vorbeste despre
cel putin un exemplu de
design de utilizare
negativa a unui IA.

Elevul arata ca a inteles
si constientizeaza rolul
oamenilor in
comportamentul unui
sistem IA

La finalul intregului modul, profesorul va face o recapitulare scurta a activitatilor si a

conceptelor principale abordate in cadrul lectiilor modulului, pentru a-i ajuta pe elevi sa

revizuiasca rapid continutul. Profesorii pot imprima si afisa in clasa cartonasele de la site-ul

web al Google AZ of Al impreuna cu elevii. Dupa ce au capacitatea de a raspunde la intrebari

de clarificare, elevii vor face un test de intrebari cu mai multe variante de réspuns si vor

raspunde la o intrebare deschisa. Acest ultim format isi propune sa-i lase pe elevi sa-si

exprime gandurile personale, precum si idei creative, in legatura cu continutul modulului.
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